












































A Study on the Relationship between Programming
Education and Planning Ability
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問1 問2 問3 問4 問5 総計
A ○ ○ × ○ × 60%
B × × × × × 0%
C ○ × × × × 20%
D × × × × × 0%
E × × × ○ × 20%
F × × × × × 0%
G × × × × × 0%
H × × × × × 0%
I × × × × × 0%
J × × × × × 0%
K × × × × × 0%
L ○ × × × × 20%
M × × × × × 0%
N × × × ○ × 20%
O 欠席































問1 問2 問3 問4 問5 総計
A ○ ○ ○ ○ ○ 100%
B ○ ○ × ○ ○ 80%
C ○ × ○ ○ ○ 80%
D ○ × ○ ○ ○ 80%
E ○ × ○ ○ ○ 80%
F ○ ○ ○ ○ ○ 100%
G ○ ○ ○ ○ ○ 100%
H ○ ○ × ○ ○ 80%
I ○ × × ○ ○ 60%
J ○ ○ ○ ○ ○ 100%
K × × × ○ ○ 40%
L ○ ○ ○ ○ ○ 100%
M × × × × ○ 20%
N ○ × × ○ ○ 60%
O ○ ○ × ○ ○ 80%

























































1位pt 2位pt 3位pt 総獲得pt
A 6 2 0 8
B 0 0 0 0
C 0 0 0 0
D 0 0 2 2
E 0 0 0 0
F 6 6 2 14
G 3 0 1 4
H 6 6 6 18
I 0 0 0 0
J 15 10 3 28
K 0 0 0 0
L 0 0 0 0
M 3 6 0 9
N 0 0 1 1



























































































































































A- 3 1 1 5
B+ 2 2 4
B 2 1 3
B- 2 2
総計 10 3 1 1 16
表７：教員評価と受講生による相互評価の集計表
定着度テスト2枚目の結果









A- 1 1 1 1 1 5
B+ 2 1 1 4
B 2 1 3
B- 2 2
総計 6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15
テストの成績は全く良くなかったが，作品の評価が
教員からも受講生からも高かったMなどの受講生
は，知識を覚えるだけにとどまらず，様々な形で手
に入れた知識を自らの企画に活かしコンテンツを作
り上げたという属性を持つ者であると言えるため，
今回の目的であった，仮説を担保する属性を持つ受
講生を複数名抽出することに成功した。では，逆に
仮説のような状態になかなか進めなかった受講生に
は，どのような原因があるのかを検証していくこと
も，課題としてあげられる。今回の仮説と目的，結
果をさらに詳細に検討するために，受講生に書いて
もらった毎週の日報の分析や，授業の録画映像から，
受講生一人一人がどのように授業に取り組み，受講
生が他の受講生のところへ質問をしに行く様子や，
教員，TAに質問をどのタイミングでどのくらいの
時間関わっているか，その動きに特徴があるのか，
それともあまり他の受講生とは関わらずに黙々と作
業に取り組んでいるのか，インターネットの情報を
うまく応用したのかという部分の分析を今後の課題
とする。
また，4-1より独力でスクリプトを組むことで知
識がよく定着するということと，4-3よりプログラ
ミングの知識を理解することは直接，企画・制作と
いうコンセプトワークをうまく行うことや制作時の
企画実現能力には今回の調査では必ずしも結びつか
なった。さらに，それはプログラムに関する知識が
課題の良し悪しに必ずしも結びつかないと言い換え
ることもできる。今後は，各回の授業終了後のfla
ファイル内のスクリプトを読み，進捗状況やプログ
ラムの変化を捉え，どのようにコンテンツを完成さ
せていったのかを，映像での受講生同士の関係も交
えながら分析していくことも課題である。
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